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หนังสือ "เริ่มต้นภาษาไพทอน: จากพื้นฐานสู่การเขียนโปรแกรมในโลกยุคใหม่" เล่มนี้จัดทำขึ้นเพื่อเป็น

แหล่งเรียนรู้สำหรับผู้ที่เริ่มต้นศึกษาการเขียนโปรแกรมด้วยภาษาไพทอน (Python) ซึ่งกำลังได้รับความนิยม
อย่างสูงในวงการภาษาโปรแกรมมิ่งทั่วโลก ด้วยจุดเด่นของภาษาไพทอนที่มีโครงสร้างไม่ซับซ้อน อ่านง่าย เขียน
ง่าย และมีไลบรารีให้ใช้งานอย่างมากมาย ทำให้เหมาะสมอย่างยิ่งสำหรับผู้เริ่มต้น และยังสามารถต่อยอดสู่การ
พัฒนาโปรแกรมในระดับสูงได้ 

เน้ือหาในหนังสือเล่มนี้ครอบคลุมตั้งแต่ประวัติความเป็นมาของภาษาไพทอน การติดตั้งเครื่องมือในการ
เขียนโปรแกรม ไปจนถึงหลักการพื้นฐานต่างๆ อาทิ เช่น ตัวแปร ตัวดำเนินการ คำสั่งเงื่อนไข คำสั่งวนซ้ำ 
ฟังก์ชัน ลิสต์และการสร้างกราฟิกเบื้องต้นด้วย Turtle Graphics โดยในแต่ละบทจะมีตัวอย่างโค้ดที่อธิบาย
อย่างละเอียด พร้อมกับแบบฝึกหัดท้ายบทสำหรับทบทวนความเข้าใจให้กับผู้อ่าน 

ผู้เขียนหวังเป็นอย่างยิ่งว่าหนังสือเล่มนี้จะเป็นประโยชน์สำหรับนักเรียน นักศึกษา ครู อาจารย์ และผู้ที่
สนใจทั่วไป ในการเรียนรู้การเขียนโปรแกรมภาษาไพทอนได้อย่างมีประสิทธิภาพ และสามารถนำความรู้ที่ได้ไป
ต่อยอดในการพัฒนาโปรแกรม หรือศึกษาในระดับที่สูงขึ้นต่อไป 

หากมีข้อผิดพลาดประการใด ผูเ้ขียนขอน้อมรับและยินดีรับฟังข้อเสนอแนะเพื่อการปรับปรุงในโอกาสต่อไป 

  

กรณ์พงษ ์ วลิัยลักษณ์ 
                      ตุลาคม 2568 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

คำนำ 
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        จุดประสงค์การเรียนรู้ 

เป็นเป้าหมายของแต่ละบทภายในหนังสือเล่มนี้ เพื่อให้ผูอ้่านได้เกิดการเรียนรู้ มีความรู้ 
ความเข้าใจ และเกิดทักษะในการปฏิบัติจากหนังสือเล่มนี้  
 
ตัวอย่างจุดประสงค์การเรียนรู้ 
 

 
 
 
        เกร็ดความรู้ 

ความรู้เพิ่มเติมนอกจากท่ีมีอยู่ในหนังสือ เพื่อให้ผูอ้่านได้เรียนรู้มากขึ้น หรือขยายความรู้ให้
กว้างมากขึ้น จากที่มีอยู่ในเนื้อหาของหนังสือ  
 
ตัวอย่างเกร็ดความรู ้
 

 
 

 
 
 

สญัลกัษณ์ที่ใชใ้นหนงัสอื 
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        สแกนคิวอาร์โค้ด  

สแกนคิวอาร์โค้ดตัวอย่างของหนังสือ เพื่อให้ผู้อ่านได้เห็นตัวอย่างจริง ที่มีในแต่ละบทเรียน
เพื่อประกอบความเข้าใจในการเรียนรู้ นอกจากอ่านในหนังสือเพียงอย่างเดียว 
 
ตัวอย่างสแกนคิวอาร์โค้ด 
 

 
 
         กิจกรรมฝึกทักษะ 

กิจกรรมฝึกทักษะในบทเรียนเป็นการฝึกให้ผู ้อ่านได้ลงมือปฏิบัติกิจกรรม และเป็นการ
ทบทวนความรู้ที่ได้ศึกษามาจากบทเรียนในหนังสือ เพื่อเสริมความรู้และการประยุกต์ใช้ความรู้
ให้กับผู้อ่าน  
 
ตัวอย่างกิจกรรมฝึกทักษะ 
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   บทสรุปท้ายบท 
สรุปเนื้อหาภายในบทเรียนของหนังสือ เพื่อให้ผู้อ่านได้เรียนรู้เนื้อหาที่ได้ศึกษามาในส่วนที่

สำคัญของบทเรียนที่ได้เรียนมาภายในหนังสือ  
   
ตัวอย่างบทสรุปท้ายบท 
 

 
 
        แบบฝึกหัดท้ายบท 

กิจกรรมทบทวนท้ายบทเรียนของหนังสือ ในขั้นสุดท้ายของบทเรียนเพื่อทบทวนความรู้ของ
ผู้อ่านที่ได้ศึกษามาทั้งหมดของบทเรียนภายในหนังสือ เป็นกิจกรรมที่ใช้ตรวจสอบความเข้าใจของ
ผู้อ่าน 
  
ตัวอย่างบทสรุปท้ายบท 
 

 

สญัลกัษณ์ที่ใชใ้นหนงัสอื 
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จุดประสงค์การเรียนรู้ 
1.  มีความรู ้ความเข้าใจภาษาไพทอน 
2.  สามารถบอกถึงเครื่องมือในการเขียนภาษาไพทอน 
3.  สามารถเขียนโปรแกรมแสดงผลในภาษาไพทอนได้ 

 
 
 
 
 
 
 
 
 

บทที่ 1 รู้จักภาษาไพทอน 
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ภาษาคอมพิวเตอร์ (Computer Language) คือ ภาษาที่ผู้ใช้งานใช้สื่อสารกับคอมพิวเตอร์ หรือ
คอมพิวเตอร์ใช้สื่อสารกัน แล้วทำให้คอมพิวเตอร์สามารถทำงานได้ตามคำสั่งนั้นได้ ซึ่งมักใช้เรียกแทนภาษา
โปรแกรม แต่ความเป็นจริงแล้วภาษาโปรแกรมคือส่วนหนึ่งของภาษาคอมพิวเตอร์เท่านั้น โปรแกรมภาษาที่นิยมใช้
ในการเขียน เช่น ภาษาซี (C Language) ภาษาโคบอล (Cobol) ภาษาซีพลัส (C++) ภาษาจาวา (Java) และภาษาไพ
ทอน (Python)    เป็นต้น ซึ่งในแต่ละภาษาจะมีวิธีการเขียนที่คล้ายกันแต่มีความซับซ้อนที่แตกต่างกัน ภาษาไพ
ทอน (Python) เป็นภาษาที่ใช้ในการเขียนโปรแกรมภาษาหนึ่งที่มีความสามารถสูง ดังนั้นภาษาไพทอนจึงเป็นภาษา
ที่อยู่ในระดับสูง โดยถูกออกแบบมาให้เป็นภาษาสคริปต์ที่อ่านง่าย ภาษาไพทอนนั้นตัดความซับซ้อนของโครงสร้าง
และไวยกรณ์ของภาษาออกไป ในส่วนของการแปลงชุดคำสั่งที่เขียนให้เป็นภาษาเครื่องไพทอน มีการทำงานแบบ 
อินเทอร์พรีเตอร์ (Interpreter) คือเป็นการแปลชุดคำสั่งทีละบรรทัด นอกจากนี้ยังสามารถนำไปใช้ในการเขียน
โปรแกรมได้หลากหลายประเภท ในบทนี้จะนำเสนอเนื้อหาเกี่ยวกับประวัติความเป็นมาของภาษาไพทอน ทำไมถึง
ต้องเรียนภาษาไพทอน  เครื่องมือในการเขียนไพทอนและ 
 
1.1 ประวัติภาษาไพทอน 

 
ภาษาไพทอนเป็นภาษาที่ง่ายต่อการเริ่มต้นเรียนรู้การเขียนโปรแกรม มีโครงสร้างการทำงาน

ที่ไม่ซับซ้อน มีชุดคำสั่งที่ทำงานทางด้านกราฟิกให้เลือกให้ใช้งานได้สะดวก สามารถทดสอบการ
ทำงานตามคำสั่ง และตรวจสอบผลลัพธ์ได้ทันที เนื่องจากภาษา ไพทอนเป็นภาษาที่เรียนรู้ได้ง่าย 
รวดเร็ว มีประสิทธิภาพสูง และรองรับงานด้านต่างๆ เช่น งานวิทยาศาสตร์ วิศวกรรมศาสตร์ และ
วิทยาศาสตร์ข้อมูล จึงเป็นภาษายอดนิยมสำหรับใช้ในการเขียนโปรแกรม 
 
 

 
 
 
 
 

ที่มาภาพ: https://commons.wikimedia.org/wiki/File:Logo_python.png 
 
 
 
 
 
 

 รู้จักภาษาไพทอน  1 
บทที ่

เกร็ดความรู้ 
Python อ่านว่า ไพทอน ซึ่งในภาษาอังกฤษหากเราแปลเป็นไทยคือ “งูหลาม” 
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สำหรับประวัติภาษาไพทอนนั้นกำเนิดขึ้นในปลายป ีค.ศ. 1980 และการพัฒนาได้เริ่มต้นขึ้นในเดือน
ธันวาคม ปคี.ศ. 1989 โดย กีโด ฟาน รอสซัม (Guido van Rossum) ที่ Centrum Wiskunde & Informatica 
(CWI) ซึ่งเป็นสถาบันวิจัยทางด้านคณิตศาสตร์และวิทยาการคอมพิวเตอร์ในเมืองอัมสเตอร์ดัม ประเทศ
เนเธอร์แลนด์ ในเวลานั้น กีโด ฟาน รอสซัม ต้องพัฒนาโปรแกรมสำหรับผู้ดูแลระบบ เพื่อใช้ในโครงการ 
Amoeba ซึ่งเป็นโครงการเกี่ยวกับระบบปฏิบัติการแบบกระจาย (Distributed Operating System) อย่างไร
ก็ตามเขารู้สึกว่าภาษาโปรแกรม ABC, C  และ Bourne Shell มีข้อจำกัดมากมาย ทั้งเรื ่องใช้เวลาในการ
พัฒนานานมาก และไม่สามารถตอบโจทย์หลายประการ ดังนั้น กีโด ฟาน รอสซัม จึงได้ตัดสินใจเริ่มพัฒนา
ภาษาโปรแกรมระดับสูงขึ้นมาใหม่เพื่อใช้งานเองเป็นงานอดิเรก โดยนำเอาสิ่งที่ชอบในภาษา ABC มาพัฒนาลง
ไปในภาษาโปรแกรมไพทอน รวมถึงได้พัฒนาส่วนอื่นๆ เพิ่มเติมเข้าไป และในเวลาต่อมาจึงได้เผยแพร่ 
Python 1.0 เวอร์ชั่นแรกในปี ค.ศ. 1994 หากเทียบกับภาษา Java ที ่ได้ทำการเผยแพร่เวอร์ชั่นแรก             
ในป ีค.ศ. 1996 จะเห็นได้ว่าภาษาไพทอนมีอายุมากกว่าภาษา Java ถึง 2 ปี 

 

 
 

ภาพที ่1.1 กีโด ฟาน รอสซัม (Guido van Rossum) 
ที่มาภาพ: https://commons.wikimedia.org/wiki/File:Guido-portrait-2014-drc.jpg 

 
สำหรับที่มาของชื่อภาษาโปรแกรมไพทอนนั้นไม่ได้มีที่มาเกี่ยวข้องกับ “งู” เหมือนกับชื่อของมันแต่

อย่างใด แต่ในช่วงที่ตัดสินใจเลือกใช้ชื่อนั้น ชื่อแรกที่เข้ามาในความคิดของ กีโด ฟาน รอสซัม ก็คือ “มอนตี้ 
ไพทอน: ละครสัตว์เหินหาว” (Monty Python’s Flying Circus) ซึ่งเป็นชื่อรายการโทรทัศน์ทางช่อง BBC 
แนวตลกชื่อดังจากฝั่งอังกฤษที่เขาชื่นชอบมาก โดย กีโด ฟาน รอสซัม ให้เหตุผลว่า “Python” เป็นชื่อที่สั้น 
จำได้ง่าย ฉีกแนวนิดๆ และดูลึกลับ ในตอนนั้นโดยทั่วไปมักจะนิยมเอาชื่อของบุคคลที่มีชื่อเสียงมาใช้เป็นชื่อ
ภาษาโปรแกรมคอมพิวเตอร์ เช่น Ada, Pascal และ Eiffel เป็นต้น ถึงแม้ว่าทีมนักแสดงในรายการจะไม่ได้มี
ชื่อเสียงทางด้านวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี แต่ก็เป็นที่ชื่นชอบในกลุ่มชาว Geek เป็นอย่างมาก รวมถึงกลุ่ม
คนที่ทำงานใน CWI ก็มักจะนิยมเอาชื่อรายการทีวีโชว์มาตั้งชื่อในงานของตัวเองอีกด้วย นี่จึงเป็นเหตุผลที่มา
ที่ไปของชื่อภาษาไพทอน นอกจากนั้น กีโด ฟาน รอสซัม ยังใช้ชื่อของนักแสดงตลกชาวอังกฤษชื่อดังและเป็น
หนึ่งในสมาชิกผู้ก่อตั้งทีม Monty Python ที่ชื่อ Eric Idle มาใช้เป็นชื่อ IDE หรือเครื่องมือที่ใช้ในการพัฒนา
โปรแกรมว่า “IDLE” อีกด้วย 
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จุดประสงค์การเรียนรู้ 
1.  อธิบายความสำคัญและประโยชน์ของการใชฟ้ังกช์ันได้ 
2.  สร้างและเรียกใชฟ้ังก์ชันแบบมีและไม่มีพารามิเตอร์ได้ 
3.  อธิบายความหมายและประโยชน์ของโครงสรา้งข้อมูลแบบลิสต์ได้ 
4.   สร้าง เข้าถึง และแก้ไขข้อมูลในลิสต์ได้อย่างถูกต้อง 

 
 
 
 
 
 
 

บทที่ 6 ฟังก์ชันและลิสต์ 
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 ในบทก่อนๆ เราได้เรียนรู้วิธีการเขียนโปรแกรมคำสั่งแบบวนรอบหรือทำซ้ำ แต่เมื่อโปรแกรม
มีความซับซ้อนมากขึ้น การเขียนโปรแกรมทุกอย่างรวมกันจะทำให้จัดการไดย้ากและเกิดความซ้ำซอ้น 
ในบทนี้เราจะมาเรียนรู้เครื่องมือสำคัญ 2 อย่างที่จะช่วยให้โปรแกรมของเรามีระเบียบมากยิ่งขึ้น    
นั ่นคือ ฟังก์ชัน (Function) สำหรับจัดกลุ่มคำสั่งที ่ทำงานเฉพาะอย่าง และ ลิสต์ (List) สำหรับ
รวบรวมและจัดการข้อมูลหลายๆ ค่าไว้ในที่เดียว เหมือนกับการจัดเครื่องมือใส่กล่องและการจัดของ
ใส่ชั้นวางเพื่อให้หยิบใช้งานง่ายนั่นเอง 
 

 
 
 ฟังก์ชัน เปรียบเสมือนการสร้างเครื่องมือเฉพาะทางของคุณเองข้ึนมา คุณออกแบบและสร้าง
มันเพียงครั้งเดียวแล้วเก็บมันไว้ในกล่องเครื่องมือของคุณ เมื่อไหร่ก็ตามที่ต้องการใช้งานก็แค่หยิบมัน
ออกมาเรียกใช้โดยไม่ต้องสร้างใหม่ทั้งหมด ส่วนลิสต์ เปรียบเสมือนการมีตู้เก็บเอกสารที่มีลิ้นชักเรียง
กันเป็นลำดับหมายเลข คุณสามารถตั้งชื่อตู้เอกสารนี้ได้เพียงชื่อเดียว และนำเอกสารหรือข้อมูล แต่ละ
ชิ้นไปเก็บในลิ้นชักแต่ละใบได้อย่างเป็นระเบียบ ทำให้คุณสามารถเข้าถึง แก้ไข เพิ่ม หรือลบข้อมูลเป็น
กลุ่มได้อย่างง่ายดาย 
 
 
 
 
 
 
 

 ฟังก์ชันและลิสต ์ 6 
บทที ่

    เกร็ดความรู้ 
 ฟังก์ชัน (Function) คือ กลุ่มของโปรแกรมที่ถูกกำหนดขึ้นโดยมีชื่อเรียก เราใช้ฟังก์ชันเมื่อต้องการ  
    ทำงานอย่างเดียวกันซ้ำๆ หลายครั้งโดยไม่ต้องเขียนโปรแกรมเดิมอีก ฟังก์ชันสามารถรับค่าที่ส่งเข้ามา  
    (Arguments) และส่งค่ากลับ (Returns the value) ได้ 
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6.1 การสร้างฟังก์ชัน (Creating Functions) 
 
 การเขียนโปรแกรมโดยแยกการทำงานแต่ละส่วนออกชัดเจนเป็นฟังก์ชันมีข้อดีคือ ทำให้การ
เขียนโปรแกรมเป็นไปด้วยความรวดเร็ว เพราะสามารถแยกกันเขียนโปรแกรมแต่ละส่วนแล้วนำมา
รวมกันได้ อีกทั้งเมื่อเกิดปัญหาก็สามารถหาจุดผิดพลาดของโปรแกรมได้ง่ายและสะดวกกว่าการเขียน
โปรแกรมรวมกันในโปรแกรมหลัก 
 ฟังก์ชัน (Function) หรือโปรแกรมย่อย (Subroutine) เป็นกลุ่มคำสั่งที่มีการนิยามชื่อที่ใช้
สำหรับอ้างอิงแทนกลุ่มคำสั่งเหล่านั้น เพื่อให้สามารถเรียกทำงานได้ตามต้องการ กลุ่มของคำสั่งที่
ประกอบกันข้ึนเป็นฟังก์ชันจะทำหน้าที่อย่างใดอย่างหน่ึงโดยเฉพาะ หลักการสำคัญฟังก์ชันช่วยให้เรา
เขียนโปรแกรมครั้งเดียว แต่เรียกใช้ได้หลายครั้ง (Reusability) โครงสร้างพื้นฐานของฟังก์ชันในภาษา
ไพทอนจะขึ้นต้นด้วยคีย์เวิร์ด def (ย่อมาจาก define) ตามด้วยชื่อฟังก์ชัน วงเล็บ () และปิดท้ายด้วย
เครื่องหมายโคลอน  
 

 

 
 
 

โดย 
 

def:  คือ  คำสั่งเริ่มต้นการสรา้งฟังก์ชัน 
function_name  คือ  ชื่อฟังก์ชันที่เราตั้งเอง ควรเป็นชื่อที่สื่อความหมาย  
parameter  คือ  ตัวแปรที่รอรับค่าจากภายนอก ที่เราส่งใหฟ้ังก์ชัน 

 นำไปประมวลผล (อาจจะมีหรือไม่มีก็ได้) 
return  คือ  คำสั่งสำหรับส่งค่าผลลพัธ์กลับออกไปจากฟังก์ชัน  

    (อาจจะมีหรือไม่มีก็ได้) 
 
 ในร ูปแบบของการสร ้างฟ ังก ์ช ันในภาษาไพทอนนั้น จะใช ้คำสั ่ง def และหลังจาก
นั้น function_name เป็นชื่อของฟังก์ชันและในวงเล็บ () เป็นการกำหนดพารามิเตอร์ของฟังก์ชัน 
พารามิเตอร์ของฟังก์ชันนั้นสามารถมีจำนวนเท่าไหร่ก็ได้หรือไม่มีก็ได้ และเช่นเดียวกับภาษาอื่นๆ 
ฟังก์ชันอาจจะมีหรือไม่มีการส่งค่ากลับ สำหรับฟังก์ชันที่ไม่มีการ return ค่ากลับนั้น เรามักจะเรียกว่า 
โพรซีเยอร์ (Procedure) ต่อไปมาดูตัวอย่างการสร้างฟังก์ชันในภาษาไพทอน 
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จุดประสงค์การเรียนรู้ 
1.  มีความรู้และเข้าใจการเขียนโปรแกรมกราฟิก โดยใช้ภาษาไพทอน 
2.  สามารถเขียนโปรแกรมโดยใช้คำสั่ง Turtle of Python 
3.  สามารถประยุกตใ์ช้โปรแกรมกับรูปเรขาคณิตได้ 

 
 
 
 
 
 
 
 

บทที่ 7 Turtle Graphic 
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 ในปัจจุบันมีการใช้งานกราฟิกในทุกๆ ด้านไม่ว่าจะเป็นด้านธุรกิจ ด้านงานพิมพ์ ด้านงาน
ศิลปะ ด้านการบันเทิง ด้านงานโฆษณา และด้านการศึกษา ซึ่งเห็นได้ชัดว่างานกราฟิกนั้นมีบทบาท
สำคัญมากในปัจจุบัน ในการเขียนโปรแกรมก็มีการสร้างงานด้านกราฟิก โดยภาษาไพทอนจะมีการ
สร้างกราฟิกด้วยเต่าไพทอน (Python Turtle)  ในบทนีจ้ะนำเสนอเกี่ยวกับไลบรารี (Library) เสริมที่
ติดตั้งมาพร้อมกับไพทอน คำสั่งต่างๆ และการประยุกต์ใช้งานในการสร้างรูปเรขาคณิตต่างๆ 
 

 
 
 เต่าไพทอนนั้นมีเพื่อส่งเสริมให้ผู้เขียนโปรแกรมหรือผู้ที่ต้องการสร้างกราฟิกสามารถสร้างได้
ง่ายขึ้น โดยไม่จำเป็นต้องมีพื้นฐานมาก่อน ด้วยการเขียนโปรแกรมแบบโลโก้ คล้ายกับการเขียนภาพ
บนกระดานดำนั้นเอง ในการเดินหรือการวาดรูปเต่าไพทอนจะมีคำสั่งต่างๆ ที่ใช้ในการเคลื่อนที่ โดย
ในการเริ่มต้นของการให้เต่าวาดรูป ซึ่งต้องใช้คำสั่ง Import Turtle มาจาก Library ก่อนถึงจะสั่งให้
เต่าวาดรูปได้ 
 
  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 Turtle Graphic  

7 
บทที ่

    เกร็ดความรู้ 
 ไลบรารี (Library) เป็นที่เก็บฟังก์ชันการทำงานสำเร็จรูปไว้เพื่อเรียกใช้งาน 
     โดยไม่จำเป็นต้องเขียนคำสั่งใหม่ 
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7.1 ติดตั้ง ColabTurtle  
 
 การเขียนโปรแกรมภาษาไพทอน ด้วย Google Colab จำเป็นต้องติดตั้ง ColabTurtle ก่อน
ถึงจะสามารถใช้งานกราฟิกในส่วนของเต่าไพทอนได้ โดยในส่วนหัวของโปรแกรมต้องมีข้อความ 2 
บรรทัดนี้ และทำการรันโปรแกรมก่อน เริ่มการเขียนโปรแกรมเต่าไพทอน 
  

 

!pip3 install ColabTurtle 
from ColabTurtle.Turtle import * 

 
 

ซึ่งวิธีการติดตั้ง ColabTurtle ใน Google Colab มีดังนี้ 
1. เข้าเว็บ Google Colab ที่ https://colab.research.google.com 
 

2. คลิกที่ “New notebook”  
 

 
 

3. พิมพ์คำสั่งการติดตั้ง ColabTurtle  
 

 
 

4. คลิกที่ปุ่มรัน (Run) หรือกดปุ่มคีย์ลัด “Ctrl + Enter” 
 

 



      เรียนรู้ภาษาไพทอนด้วยหนังสือที่เข้าใจง่าย สำหรับผู้เริ่มต้นสู่โลก
การเขียนโปรแกรมก้าวสู่โลกของการเขียนโปรแกรมด้วยภาษาไพทอน
ภาษาโปรแกรมที่กำลังได้รับความนิยมสูงสุดในปัจจุบัน ด้วยเนื้อหาที่
เรียบเรียงอย่างเป็นระบบ เข้าใจง่าย เหมาะสำหรับผู้เริ่มต้นที่ไม่มีพื้นฐาน
การเขียนโปรแกรมมาก่อน
      หนังสือเล่มนี้จะพาคุณเริ่มต้นจากพื้นฐานสู่การประยุกต์ใช้งาน
จริง ผ่านการอธิบายที่ละเอียด ตัวอย่างโค้ดที่ชัดเจน พร้อมแบบฝึกหัด
ให้ได้ลงมือปฏิบัติจริง ครอบคลุมเนื้อหาสำคัญของไพทอน  

python
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